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Abstrak : Bluetooth Instant Messaging merupakan sistem yang memungkinkan berbagai perangkat Bluetooth dapat 
saling bertukar informasi atau berkomunikasi tanpa melalui jaringan nirkabel milik operator seluler ataupun Internet. 
Sistem ini menerapkan arsitektur client-server yang berpedoman pada pola Model View Controller (MVC) dan 
diimplementasikan pada perangkat seluler (CLDC 1.0, MIDP 2.0, dan JABWT). Fungsionalitas yang dimiliki sistem ini 
berupa layanan instant message, presence, group, dan content sharing. 
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1    PENDAHULUAN 
 
  Sekarang ini berbagai teknologi nirkabel, 
seperti GPRS, GSM, CDMA, UWB, WiFi, dan 
ZigBee, terus dikembangkan dan diimplementasikan 
di berbagai perangkat dengan skala yang lebih besar 
dari tahun-tahun sebelumnya. Pada saat yang 
bersamaan, platform seluler seperti PDA dan telepon 
seluler menjadi semakin umum dan banyak 
digunakan. Kondisi di atas memungkinkan 
pertukaran informasi dapat dilakukan dari manapun 
dengan teknologi koneksi dan platform yang berbeda. 
Menyadari hal ini, seharusnya seorang pengguna 
perangkat seluler dapat menikmati layanan-layanan 
atau aplikasi-aplikasi yang sama dengan layanan atau 
aplikasi yang tersedia pada personal computer (PC) 
yang bersifat statis. Salah satu aplikasi yang sangat 
menarik untuk dikembangkan pada perangkat seluler 
dan memiliki masa depan yang menjanjikan adalah 
instant messaging (IM). IM telah menjadi fenomena 
yang sangat besar di dunia komunikasi beberapa 
tahun ke belakang. Tingkat penetrasi penggunaan IM 
yang sangat tinggi tersebut terutama disebabkan oleh 
kemampuannya untuk memfasilitasi komunikasi 
secara cepat, serta mampu menimbulkan kesan ‘tanpa 
jarak’. IM pada umumnya dilengkapi dengan daftar 
kontak dan presence, yang memungkinkan pengguna 
untuk mengetahui status dari seluruh temannya, tanpa 
perlu untuk menghubunginya. IM saat ini tidak hanya 
digunakan untuk keperluan informal saja, namun 
juga digunakan untuk mendukung kegiatan penelitian 
serta kegiatan perkantoran lainnya. 
 Perkembangan IM yang ada saat ini telah 
banyak diimplementasikan di PC dengan infrastuktur 
Internet dan di perangkat seluler dengan bearer SMS 
atau GPRS dan Internet. Di sisi lain, terdapat 
alternatif media komunikasi yang sangat menarik 
untuk dicermati, yang dapat diterapkan untuk aplikasi 
IM, yaitu Bluetooth. Jumlah perangkat seluler yang 
mendukung teknologi Bluetooth kian hari kian 
bertambah. Teknologi ini memungkinkan berbagai 
perangkat yang memiliki modul Bluetooth dapat 
saling bertukar informasi atau berkomunikasi tanpa 
melalui jaringan nirkabel milik operator seluler 
ataupun Internet. Bluetooth merupakan teknologi 
pada pita frekuensi ISM 2,45 GHz yang tersedia 
untuk umum dan gratis, yang secara spesifik 
digunakan untuk membentuk jaringan skala kecil.  
 
 
2   INSTANT MESSAGING 
 
 IM merupakan tipe layanan komunikasi yang 
memungkinkan seseorang membentuk ruang 
komunikasi dengan orang lain untuk berkomunikasi 
mendekati waktu nyata melalui jaringan yang 
terpusat atau terdistribusi. Secara umum, sistem IM 
memiliki 2 layanan utama, yaitu layanan instant 
message dan layanan presence. Layanan instant 
message memungkinkan seseorang untuk mengirim 
dan menerima pesan, sebagai sebuah pesan tunggal 
atau bagian dari sesi percakapan, sedangkan layanan 
presence memungkinkan seseorang memberitahu 
status keberadaannya dalam jaringan atau melihat 
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status keberadaan individu lain. Pengertian presence 
sendiri pada dasarnya mencakup informasi 
availabilitas, kondisi, atau lokasi seseorang/peralatan. 
Di samping kedua layanan utama tersebut, terdapat 
layanan lain yang sangat menunjang sistem IM, yaitu 
grup dan pertukaran file. Layanan grup 
memungkinkan sekelompok orang membentuk grup 
untuk membahas berbagai topik yang spesifik, 
sedangkan layanan pertukaran file memungkin-kan 
seseorang untuk mengirim dan menerima file. 
 
Arsitektur sistem IM pada dasarnya terdiri dari 
jaringan IM dan peralatan yang mendukung 
infrastruktur dan aplikasi IM. Tipe arsitektur sistem 
IM yang ada dapat dikelompokkan menjadi dua, 
yaitu fixed-line IM dan mobile IM. Pada fixed-line 
IM, jaringan yang digunakan adalah Internet atau 
intranet dengan PC sebagai peralatan yang umum 
digunakan (lihat Gambar 1); sedangkan pada mobile 
IM, jaringan yang digunakan adalah jaringan nirkabel 
operator seluler dan jaringan Internet atau Bluetooth 
dengan telepon seluler atau PDA sebagai peralatan 
yang umum digunakan (lihat Gambar 2). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1: Arsitektur Fixed-Line IM
 
 
Gambar 2: Arsitektur Mobile IM. 
 
 
3    TEKNOLOGI BLUETOOTH 
 
  Teknologi Bluetooth dikembangkan pertama 
kali oleh Ericsson Mobile Communication pada 
tahun 1994 dan lebih lanjut dikembangkan oleh 
Bluetooth Special Interest Group (SIG), yang 
anggota utamanya terdiri dari Sony Ericsson, 3Com, 
Lucent, Intel, IBM, Nokia, Microsoft, Motorola, dan 
Toshiba. Perangkat Bluetooth generasi pertama 
berkomunikasi dalam jangkauan hingga 10 m  
(kategori class 2), sedangkan generasi kedua 
memiliki jangkauan hingga 100 m (kategori class 1). 
Bahkan lebih jauh lagi, modifikasi pada peralatan 
Bluetooth dengan antena khusus memungkinkan 
rentang hingga 1 mil. Jangkauan Bluetooth yang 
masih terbatas sehubungan dengan implementasi di 
perangkat keras ini sebenarnya masih dapat 
ditingkatkan dengan menerapkan konsep multi-hop di 
sisi perangkat lunak. 
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3.1    Bluetooth Protocol Stack 
  
 Agar peralatan-peralatan Bluetooth dari 
berbagai vendor dapat berkomunikasi satu sama lain, 
maka tidakah cukup dengan hanya menspesifikasikan 
sistem radio. Oleh karena itu, spesifikasi Bluetooth 
memuat protocol stack yang lengkap untuk 
memastikan berbagai peralatan Bluetooth dapat 
saling mencari (inquiry), mengeksplorasi layanan 
yang disediakan, dan berkomunikasi satu sama lain. 
Bluetooth protocol stack terdiri dari banyak layer, 
seperti yang dapat dilihat pada Gambar 3.  
 
 
Gambar 3: Bluetooth Protocol Stack 
 
 
3.2    Mode Operasi Bluetooth 
 
 Peralatan Bluetooth dapat beroperasi dalam 
beberapa mode. Sebelum terjadinya koneksi, semua 
peralatan berada pada mode standby, yang akan 
selalu siaga setiap 1,28 detik untuk menerima pesan 
inquiry atau page. Koneksi ke peralatan yang dituju 
dilakukan pada mode page, di mana mode inquiry 
diperlukan jika alamat tujuan tidak diketahui (lihat 
Gambar 4). Ketika proses paging dilakukan, 
peralatan yang bersangkutan harus mengetahui 
alamat dan system clock peralatan tujuan guna 
menentukan access code paket data. Kedua informasi 
ini disediakan pada proses inquiring.  
 
 Setelah peralatan-peralatan terkoneksi, 
tersedia beberapa mode operasi, yaitu active, sniff, 
hold, dan park. Pada mode active, peralatan secara 
aktif berpartisipasi dalam kanal komunikasi 
(transmisi data). Pada mode sniff, aktivitas (duty 
cycle) peralatan berkurang di mana transmisi data 
hanya dapat terjadi pada time slot tertentu. Pada 
mode hold, aktivitas peralatan lebih rendah dibanding 
ketika berada pada mode sniff. Pada mode ini, 
peralatan dapat melakukan hal lain, seperti paging 
dan inquiring. Sedangkan pada mode park, peralatan 
tidak  berpartisipasi dalam piconet, tetapi tetap 
mempertahankan sinkronisasi dengan kanal 
komunikasi. Hal ini dimaksudkan agar peralatan 
suatu saat dapat berpartisipasi kembali dalam piconet 
tanpa harus melakukan proses koneksi. 
 
 
 
 
Gambar 4: Mode Operasi Bluetooth 
 
 
4    SIKLUS PENGEMBANGAN BLUETOOTH 
      INSTANT MESSAGING 
 
 Metodologi pengembangan perangkat lunak 
yang digunakan adalah Rational Unified Process 
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Gambar 5: Siklus Pengembangan Perangkat Lunak : RUP 
 
 
(RUP), yang menerapkan UML sebagai bahasa 
pemodelan selama periode pengembangan (lihat 
Gambar 5). RUP menggunakan iterative incremental 
sebagai model siklus pengembangan perangkat 
lunak. Model ini membagi suatu sistem aplikasi 
menjadi beberapa komponen sistem dan 
memungkinkan para pengembang aplikasi untuk 
menerapkan metoda iterative (analisis, disain, 
implementasi dan pengujian) pada tiap komponen. 
Dengan menggunakan model ini, RUP membagi 
tahapan pengembangan perangkat lunaknya ke dalam 
4 fase, yaitu: inception (analisis), elaboration 
(disain), construction (implementasi dan pengujian), 
dan transition (roll out). 
 
 
5 ANALISIS SISTEM BLUETOOTH  INSTANT 
MESSAGING 
 
 Pengembangan sistem IM berbasis Bluetooth 
yang dikembangkan dimulai dari tahap analisis, yang 
meliputi identifikasi sistem yang dibangun (arsitektur 
fisik dan persyaratan fungsional) dan pembuatan use 
case diagram.  
 
 
5.1    Arsitektur Bluetooth Instant Messaging 
 
 Arsitektur sistem yang dibangun adalah 
client-server (master-slave) di mana koneksi yang 
terjadi selalu antara slave dan master, tidak 
dimungkinkan koneksi antara slave dan slave secara 
langsung. Untuk kasus Bluetooth, komunikasi antara  
master dan master tidak akan pernah terjadi secara 
langsung karena komunikasi secara langsung hanya 
dimungkinkan antara master dan slave. Namun, 
komunikasi antara master dan master secara tidak 
langsung sangat dimungkinkan, yaitu melalui sebuah 
slave yang berfungsi sebagai penghubung. Arsitektur 
yang digunakan diilustrasikan pada Gambar 6. 
 
 
5.2 Persyaratan Fungsional Bluetooth Instant  
        Messaging 
 
 Persyaratan fungsional yang perlu 
diimplementasikan oleh sistem IM dituangkan dalam 
bentuk use case diagram. Gambar 7 mendeskripsikan 
use case diagram secara global. 
 
 
6 DISAIN SISTEM BLUETOOTH INSTANT 
MESSAGING 
 
 Pada tahap disain, pekerjaan dimulai dari 
disain arsitektur subsistem IM, komponen utama 
model sistem, format pesan, antarmuka aplikasi, 
hingga pembuatan diagram-diagram UML (sequence 
diagram, class diagram, component diagram, dan 
deployment diagram).  
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Gambar 6: Arsitektur Bluetooth Instant Messaging 
 
 
 
Gambar 7: Fungsional Bluetooth Instant Messaging : Use Case Diagram 
 
 
6.1    Arsitektur Subsistem IM Berbasis Bluetooth 
 
 Arsitektur subsistem IM yang dibangun 
mengacu pada pola arsitektur Model View Controller 
(MVC). Model merepresentasikan data dan business 
logic sistem IM, view merepresentasikan antarmuka 
sistem IM yang berfungsi menampilkan data dan 
menu perintah bagi pemakai, sedangkan controller 
bertugas menerima aksi dari pemakai dan memberi 
tahu subsistem model bahwa terjadi aksi untuk 
mengubah data dan berfungsi sebagai jembatan bagi 
model untuk mengupdate view setiap kali terdapat 
perubahan data.  
6.2    Komponen Model  Sistem IM Berbasis 
         Bluetooth 
 
 Komponen model sistem IM yang didisain 
(lihat Gambar 8) terdiri dari : 
 
a. connection pool, merupakan komponen yang 
menyimpan informasi koneksi peralatan 
Bluetooth, seperti alamat Bluetooth, nama alias, 
tipe peralatan, dan lain sebagainya, yang 
berperan di dalam mengatur proses penerimaan 
dan pengiriman aliran data; 
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Gambar 8: Komponen Model Sistem Bluetooth Instant Messaging 
 
 
b. stream parser, merupakan komponen yang 
bertugas memproses aliran data menjadi obyek-
obyek Java; 
c. data manager, merupakan komponen yang 
bertugas memproses data yang dibutuhkan 
berdasarkan informasi obyek-obyek Java yang 
didapat dari slave/master atau controller 
master/slave, kemudian mengatur proses 
pengiriman obyek-obyek data tersebut ke packet 
queue; 
d. packet, merupakan komponen yang menyimpan 
obyek-obyek Java; 
e. packet queue, merupakan komponen yang 
bertugas membuat paket dari obyek-obyek Java 
yang diterima, menampungnya, dan 
memberitahu packet handler bahwa terdapat 
paket yang perlu dikirim; 
f. packet handler, merupakan komponen yang 
bertugas mengambil paket Java dari packet 
queue dan memprosesnya menjadi aliran data. 
 
 
6.3 Format Pesan Bluetooth Instant 
Messaging  
 
 Agar pesan yang diterima dapat dimengerti 
oleh master atau slave, maka perlu didefinisikan 
format pesan yang digunakan pada layer aplikasi. 
Format pesan yang didisain mencakup tipe pesan, 
kode pengirim (alamat Bluetooth atau nama alias), 
kode penerima, dan pesan komunikasi. 
 
 
6.4  Antarmuka Bluetooth Instant 
Messaging  
 
  Antarmuka sistem IM di perangkat seluler, 
didisain berdasarkan use case diagram yang telah 
dibuat. Selanjutnya didisain peta aliran antarmuka, 
yang mendeskripsikan transisi tampilan ketika 
pemakai menginisiasi menu perintah (lihat Gambar 9).  
 
 
6 .5   Sequence ,  Class ,  Component ,  dan 
Deployment Diagram  
 
Sequence diagram menggambarkan interaksi 
antar-obyek di dalam dan di sekitar sistem (termasuk 
pengguna, tampilan, dan sebagainya) berupa message 
yang digambarkan terhadap waktu. Sequence 
diagram didisain untuk setiap use case yang 
didefinisikan. Selanjutnya didisain class diagram, 
yang mendeskripsikan komposisi kelas (atribut dan 
metoda) dan hubungan antar-kelas. Kelas-kelas yang 
didefinisikan kemudian dikelompokkan ke dalam 
file-file dan paket-paket pada component diagram. 
Terakhir, kebutuhan perangkat fisik yang diperlukan 
untuk merealisasikan Bluetooth Instant Messaging 
didisain dalam bentuk deployment diagram.  
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Gambar 9: Peta Aliran Tampilan Bluetooth Instant Messaging 
 
 
7 IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
        BLUETOOTH INSTANT MESSAGING 
 
  Sebelum sistem IM diimplementasikan, 
terlebih dahulu dilakukan pengujian hasil disain 
(terutama mengenai konsistensi kelas-kelas yang 
dibuat dan relasinya ke kelas-kelas yang lain) dengan 
model Class Responsibility Collaborator (CRC). 
Implementasi dilakukan dengan menggunakan 
perangkat lunak dan perangkat keras, seperti Sun 
WTK, editor Java, pustaka open source BlueCove 
(implementasi JSR-82 untuk J2SE), USB Adapter, 
Nokia 6600 (CLDC 1.0, MIDP 2.0, dan Java API for 
Bluetooth Wireless Technology, JABWT), dan PC. 
Hasil implementasi dapat dilihat pada Gambar 10. 
Pengujian hasil implementasi, terutama dilakukan 
untuk memeriksa fungsionalitas sistem IM yang 
dibangun. 
 
 
Gambar 10: Hasil Implementasi Bluetooth 
Instant Messaging 
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8 KESIMPULAN 
 
a. Bluetooth Instant Messaging dibangun dengan 
metodologi pengembangan perangkat lunak 
RUP, yang dimulai dari tahap inception, 
elaboration, dan construction, di mana UML 
digunakan sebagai bahasa pemodelan untuk 
melakukan analisis dan disain aplikasi Bluetooth 
Instant Messaging, yang memiliki fitur utama 
berupa layanan komunikasi personal dan 
broadcast, presence, grup, dan pertukaran file. 
b. Bluetooth Instant Messaging tersusun atas 6 
komponen utama, yaitu connection pool, stream 
parser, data manager, packet, packet queue, dan 
packet handler, yang membentuk model master 
ataupun slave dan mengatur proses inquiry 
(device discovery), service discovery, device 
management, dan communication. 
c. Bluetooth Instant Messaging membutuhkan 
waktu 12,8 detik untuk menyelesaikan proses 
pencarian peralatan (waktu ini sebenarnya 
merupakan waktu yang diimplementasikan 
Bluetooth protocol stack Nokia 6600). 
d. Dua buah peralatan yang mengimplementasikan 
aplikasi Bluetooth Instant Messaging 
membutuhkan waktu 14,6 detik dari aplikasi 
mulai hingga koneksi terbentuk dan komponen 
transmisi (sender dan reader) dijalankan. 
e. Telepon seluler Nokia 6600, yang difungsikan 
sebagai master, hanya memungkinkan 1 slave 
(bukan 7 slave) terkoneksi dengannya dalam 
jaringan Bluetooth. 
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